

















































のサポート等をしている。また，東海圏を中心に，平均して 1 ヶ月に 1 回程度，
コスプレイベントやコスプレでの撮影会等に参加し，参与観察を行っている。
また，週 3回程度SNSや対面にてコスプレイヤーと接触している。
2 ）　今回， 4 名のコスプレイヤーにインタビューを行った。 4名の詳細につ





















































































































































1 回目　2016年 9 月29日
2 回目　2016年12月 5 日




B 10代後半 2 年 東海




C 20代前半 2 年半 東海 2016年 8 月23日 電話










































































13 ） 『COSPLAYMODE』2015年 3 月10日通巻 4 号，p.46
14 ） 本人提供
表 3　コスプレ画像の分類


















































































































7 月12 ～ 2014年 7 月16日，総票数62,527票　コスプレイヤーズアーカイブ調
べ）　Q6．メインのカメラは何を使っている？　計4053票　一眼レフ2720票
67％，ミラーレス一眼446票11％，コンデジ487票23％，スマホなど携帯236票
6 ％，その他28票 1 ％，使わない，持っていない136票 3 ％『COSPLAYMODE』

































































































































































































































































































































4 － 2 　コスプレ画像と自己肯定
コスプレイヤーは，同じ世界観を共有する他者と交流する。SNS上で
共有され，承認されるコスプレ画像は作り手であるコスプレイヤーの解
釈に基づき再構築されたものであるが，その虚像を承認されることは，
自己肯定につながるのか。最終章に移る前に，馬場（2015）の議論を補
助線に考察しておきたい。
馬場（2015）は，若い女性に多くみられる自撮りについて，加工が当
たり前になった現在においては，「オリジナルである本人と，再現され
た複製イメージは必ずしも等価である必要がない26 ）」と指摘する。加工
26 ） 馬場伸彦（2016）「デジタル時代の身体と感覚経験―アンドレアス・グル
スキー「パリ・モンパルナス」における感覚経験」『甲南女子大学　研究紀要
第52号　文学・文化編　抜刷』p.37
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は見る側/見られる側において暗黙の了解となっているのである。馬場
はまた，ネット上の「いいね」という承認行動は，「集合的記憶に漠然
と存在する（=かわいい）と思われる顔のイメージ」に対する承認であり，
承認されるのは「マニュピレートされた画像なのである27 ）」と語る。
この暗黙の了解のうちに再構築される写真は，それをかわいいと認識
するために画像を読み解く訓練を必要とする。例えば宝塚歌劇団の写真
を見ると多くの人は「化粧が濃く派手」だと思うだろう。だが，“ヅカ
ファン”は，歌劇団の世界観を読み解く訓練を経ている。それによって
一般には「化粧が濃く派手」に映るスターのメイクも魅力的に感じる。
コスプレも同じように，鮮やかなウィッグやカラーコンタクト，目を強
調するメイクは一般の目には奇異に映るかもしれない。だが，こうした
ファッションも，コスプレに親しむ人口が増えるにつれて魅力的なもの
として受け容れられ，今では「コスプレ的メイク」という記号も確立し
ている。コスプレ専門誌『COSPLY MODE』や，コスプレイヤーによ
るTwitterの画像，またコスプレイベント等で繰り広げられるイメージ
はコスプレイヤー（表現者）とその受け手の双方で解釈され，受容され
る。コスプレ画像は鮮やかなカラーを使用し，目を強調するといった形，
ある種テンプレート化がされている。それというのも，「コスプレ画像」
のイメージがある程度確立し，浸透しているからである。コスプレ画像
にはそれを撮影する者の独自性や芸術性は強くは求められない。彼女ら
が求めているのは，例えば，女子高生アイドルのキャラクターなら「な
んかアイドルっぽいっていうか…綺麗に肌をピンクっぽく撮ってくれる
ような28 ）」写真が欲しいのである。このように，コスプレイヤー中で作
品のイメージが確立していることから，撮影する者の条件として重要な
のは「（元となる）作品を知っている人29 ）」となる。つまり，自らが望む
27 ） 同上
28 ） コスプレイヤーＢ氏の発言より
29 ） コスプレイヤーＢ氏，Ｄ氏の発言より
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世界の再現を手助けしてくれる者が求められているのである。他者に撮
影された場合も，画像の加工は被写体が自ら手がける。この点ではコス
プレ画像は被写体が望む画像になるよう自ら加工するプリクラや自撮り
に近いと言える。実際，コスプレイヤーは自撮りの撮影の技術は高い。
このようにセルフプロデュースを施されて完成した画像は，コスネー
ムが添付され，ネット上に公開され，消費される。そして，「いいね」
のボタンを押されることで，プロデューサーであり，コスプレイヤーで
ある，コスネームの私は，承認された状態になる。
かつてボードリヤール（1991）は，現実を模倣しながらも，実際には
乖離しているシミュラークルが仮想現実を作り上げ，現実世界に影響を
与えていると述べた。この現実性を持たない虚構の世界，ハイパーリア
ルが今日の社会の特徴であるとした。
コスプレイヤーは，あらかじめ誰かが作り出した虚構のキャラクター
に解釈を加え，再構築する。しかも，そのキャラクターを担う演者は本
名の私ではなく，白地のカンバスのような変革可能な自由なコスネーム
の私である。その私は，同じ世界観を有する他者との交流を通じて承認
を得ることができる。ボードリヤールの言うハイパーリアルはコスプレ
イヤーにとっては関係がない。コスプレイヤーにとってのリアルはコス
プレをした私，画像となった私にあるのである。この場合，コスプレを
した私も，加工が施された私という画像も，コスプレイヤーにとっては，
コスネームの私がした○○のコスプレという認識になり，リアルの私は
どこにあるのかという問いは無用なのである。
コスプレイヤーは物語世界に近づきたいと考え，工夫を凝らす。しか
し，生身の身体をもつコスプレイヤーは，時間の流れや身体の特徴から
逃げることはできない。けれども，コスネームの私として，一度自分を
キャンパスに置き換えることで，ほぼ全てを自分で描き出す遊びをする
ことができる。コスネームは， 2次元のキャラクターになるための変換
プロセスである。コスプレイヤーは，フルッサーのいうこの「思考をシ
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ミュレートする玩具30 ）」を使い，現実世界と物語世界の両方と遊ぶこと
ができるのである。
　
5 ．結論
本稿では，写真の撮影と共有というコミュニケーションの記述を通じ
てコスプレの意味世界の読解を試みた。具体的に，第 1章では先行研究
に基づき分析枠組みを示した。第 2章では後の写真行為の分析のための
下準備として対象世界を概説し，筆者による参与観察とコスプレイヤー
へのインタビューの結果の分析を行った。第 3章ではフルッサーの研究
を用いてコスプレにおけるマニュピレートの過程を明らかにし，コスプレ
をセルフプロデュース遊びとしてとらえなおした。本稿では，コスプレを，
世界観への志向性を持つことと，その世界観を有する他者と共有するこ
との 2点に着目し，彼女らの意識と行動を考察した。その結果，彼女らが，
自らの身体を駆使し，また他者との交流のなかで実世界と虚構世界との
間の折り合いをどのようにつけているか，またそれをどのように意味付
けているかを明らかにした。すなわち，コスプレイヤーは，本名の私で
ないコスネームの私が，コスネームの私自身に加工を施すことによって，
実世界の役割から離脱した変幻自在な存在になりうること，ただしそれ
は全くの真空状態で行われているのではなく，ある虚構世界を愛好する
他者との交流を通じて学ばれ，応用されていることがわかった。
メディア技術の進展を背景に，コスプレの世界で「写真の撮影と共有」
というコミュニケーションが生まれ，広まっていった。カメラあるい
は携帯電話という「思考をシミュレートする玩具」によって自らを総合
的に演出し，その姿形を他者に承認してもらうことに意味を見出す行為
は，SNS上にあふれる一般的な自撮り等による写真の共有と類似してい
る。しかし，コスプレにおいて被写体となる私は，一般社会で同一化さ
30 ） ヴィレム・フルッサー（1999）『写真の哲学のために―テクノロジーとヴィ
ジュアルカルチャー』深川雅文訳，勁草書房p.111
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れている私ではなく，コスネームとして知られている変革可能な私であ
る。コスプレイヤーは，作品のもつ世界観への接近という志向性をもっ
て，私というカンバスに自分の解釈したキャラクター像を乗せる。そう
して総合的にセルフプロデュースされた画像を，今度はそれへの加工に
よって再度，望む 2次元の世界観に寄せていく。このようにして具現化
した画像をその世界を知る他者から承認されることで歓びを得る。虚構
の世界と戯れながらも，そこで表現され，共有される自らの身体や写真
や他者は紛れもない実世界のものである。このように，虚構の世界と実
世界を自由に行き来するのがコスプレの人びとである。コスプレ画像は
そうした 2つの世界の往来によって生み出された点で，通常，我々が目
にする写真といささか異なる。創作意欲にあふれ，自由な文脈で「思考
をシミュレートする装置」と戯れるコスプレイヤーたちによって，写真
をめぐるコミュニケーションは今後も更新され続けていくであろう。 
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